


AVEltnSSEMENT BUR L'EPILEPSIE 

Veuillez lire la manual el ce paragraphs an parliculier, avant d'utiliser oe jeu vid6o ou d'autoriser vds anfanls a y ^>uer Un adulle doit 
Wnsult&r les Instructions d'util«sation de la console Dreamcast avant de laisser das enfants y jouer. Ceitainec plasmas son* auscepti- 
bles de Faire des crisEs d'Spilepsie on tfauoirdes pertes de conscience a la vue da certains types de lumieras di^ialantes ou<tiA6- 
rramg frequents dans notre environnamentquotidian. Gas personnel s'enpasant a des crises lorsqu'olles regardant cartarncs images 
teiavifrdss on lorsqu'elles jouent A certains jeu* uid^o. Ces phenomines peuvent apparallrs ators mema qua is sujet rVa Pag d ante* 
dent medical ou n'a jamais dt6 confronts k ana crise rfepilepsia. Si vous-mEme ou tin membra da vette famille avez deja presents des 
sympipmes lias a I'epitepsie (crise ou parte de ooriBCiervra) en present de stmujlmicns lum.neuses, veuillez consults wire medwln 
avant (oute utilisation. Nous. conseillons aux parents d'etre attenlifs a leurs enfants iorsqu'its jouent avec des j^:ux video. Si vous-meme 
chu voire enlant prdsante2 un des symptbmes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des musdes. perte de 
conscience, trouble de I'ocientalion, mouvemenl involonlaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer at OCmiultar 

un medecin. 

Precautions d'emploi 
■ Eloignez-vous la plus possible de I'ecran de l4l£vls«fi en vaus asseyant aussi lain qua la permanent lea cables de la console 

Nous vous r&commanPofis tte vous asseolr a deux metres au moins do tql^viseur. 
* Nous vous raQommandons d'utiliser un posle de television dote d'un Pcran de petite taille. 
* Me jouez pas se vous £tes fatigiwj(e) ou si vous n'avez pas assez donmi. 
* Assuraz-vous que la pifece dans l&quslla vous jouez est bian £clain£e. 
* Lorsque vous jouez a un jeu vid^o. raposez-vous au mains dix mirules par haure de jeu. 

DEMARRAGE 
Co GD-ROM asl oon^u axElusivement pour le system# Dreamcast N'essayez pas da lutiliser cur un autra type de lector, sous 

pelno d'endommager les haut-parleura et las ^cuuteurs. 

1. Configurez la systeme Dreamcasi oorlorm^meni aux instructions du manual. Connactez la manalle 1. Pour une partie a 2 nu 
4 jcuaurs.cDnneriez egalernenl las manettes 2-4. 

2. Insdrez Ic GD-ROM Dreamcast, etiquelia wars la haut,dans le tiroir du CD el refermez le volol. 
3. Appuyez sur le bouton Power pour charger lo jeu. L@ jeu dGmarre apres renichago du logo Dreamcasi. Si Tien ne ss prodoit, 

^torgoez la console (intcrrupteur &ur OFF) el vmiliei qu'elle est conectement configuree 
4 Pour erriter unE partia an cours ou redemarrer une panic qul s'est terminee, appuyaz slmu Itanemenl sur las boutons A. R. X 

V et Start pour reveriir a r4eran de tltre du j^u. Appuyaz a cauveau RimuHan^ment sur les boutons A, B, X, Y et Start pour 
rewnir au panneau de controls Dreamcast. 

5 . Si vous allumez le con sole (interrupted sur ON)sans Insurer ds GO-ROM,le pannaau de contrble Dreameast apparall . Pour 
jouer une partie, insure? le GD-ROM Dr&amca&l dans l‘unite el ta Jsu se ebargera aulomalrquemenl. 
important; uotna GD-ROM Dreamcast contient un code de sacuril^ qui permet la lecture du disque. Conservez le disque propre et 
manipulez-le avec precaylion. Si votre syst&me Dreanicast a des dilflcuttds a lire le dlsquo. ralirez-le du lecleur el nettcyei-1^ 
douooment -an partanl du centre du disque vers les bards extGrleurs. 

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 
■ Le GD-ROW DTeemcasl est congu oxclustvemenl pour le syelfeme Dreamcaat 
* Maintenez la surface du GD-ROM £ rsbri de la poussldro et das Agraflflnunw. 
* N'exposoz pas le GD-ROM ^ la lumiere diiecte du soleil ou a prcaimii^ d'un radiateur ou crune source de chaleur. 
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CHARGEMENT 
We touchej pas au STICK ANALOGIQUE ni aux boulons anatogiques G ou D lorsque vous aliumez la DREAMCAST. 

Vous risquez de provoquer un dysfonctionnement lots de la procedure d1 initialisation de la manette. 

1. Ins^rez votre exempbire do Tee OfT dans le compartiment CD comme explique dans le manuel 
d1 instructions Dreamcast, 

2. Insinez Line manette dans le port de commande A. 

Remarque : Jusqu'a 4 jouears peuvent tortcourir sur les terrains, de golf de Tee Off™*. Avant d'nlbmer voire ton safe 
Dreamcast, inserez la moaeMe au tour autre periphkique dons les purls de comma rides de la Dreamtart, 

3. Tee Off"' est compatible avec le Vibration Pack qui vous pemnet d'ameiiorer votre experience du jeu. Si vous 
souhaitez utilizer fe Vibration Pack, inserez-le dans le port d'extension 2, 

4 Allumez votre console Dreamcast 

5* Vous pouvez selecti onner un VM pour sawegarder votre progression dans le jeu. Si aucun VM n est insere on si 
vous ne disposez pas de suffisamment de blocs libres pour sauvegarder la partie, un message d'alerte s'affiche; 
vous poumez cependant jouer normals me nt N'eteignez jamais votre console Dreamcast et ne retirez pas le VM 
ou la manette lorsque vous effectuez une sauvegarde. 

*Pour jouer a plusieurs, vous devez acquerir des manettes supplemental vendues siparement, 

Lorsque votre console est allumee, appuyez sur le bouton Open pour ouvrir le couvercle du compartiment CD. Le 
menu principal Dreamcast s'affiche. Selectionnez vos reglages (Phorloge dans Tangle inferieur droit de I'ecran). La 
premiere option de I'ecran suivant concerne fa selection de la Eangue. Appuyez sur le bouton A pour modifier la 
langue utilisee. Vous pouvez jouer en anglais, frangais, italien, espagnol ou allemand. 

Vous pouvez revenir k I'ecran titre a tout moment de la partie en maintenant simuitan§ment enfoncees les boutons 
A, B, X, V et Start. Le programme de votre Dreamcast reinitialise alcrs le jeu, et I'ecran-titre s’affiche. 

CONSOLE 

Qes ports servenl a connecter ties manettes et d'autree 
p^Mph^riques de COmmande. De gauche a draite se Irouvent 
les ports, de commande A, B, C et 0.3ls servprat a connetfer 
nespeetnEnsHrt les manettes pour les jousufs 1 a 4, 
NOTE les porta de commande sent parfois appelds 
slmptenient pons. 

VISUAL MEMORY (VM) (UN LE VM] 

COUVERCLE 

BOUTON OPEN 
Appuynz sur ce tartan pom 
wjwir lecouverciedu _, 
campartimeni CO. affighage A 

CROIX 
MLLTIOIHECTIOMHELLE 



INTRODUCTION 
Le golf est un jeu aristocratique qui remonte au XVe siecle. C’est en Ecosse que le golf 
est ne, mais sa pratique a essaime sur tous les continents. On compte les golfeurs par 
millions ! Des tournois de golf sont organises aux quatre coins do monde, des citoyens de 
tous les pays se battent pour meriter le titre envie de "plus grand golfeur".Toutefois, II n'y 
a jamais eu d'unification des differentes federations du monde et personne ne peut a ce 
jour se reclamer de titre de meilleur Golfeur de tous les temps... Personne... jusqu'a 
aujourd'hui... 

Dans Tee Off*, les plus grands joueurs de golf s'affrontent sur des parcours repartis tout 
autour du globe, afin d'affirmer leur suprematie sur tous les autres. Deliez vos 
adversaires au Japon, en Australie, aux Etats-Unis, au Royaume Uni et dans bien d’autres 
pays encore pour devenir le meilleur golfeur du monde ! 

VIBRATION PACK (JUMP PACK) 
Pour revenir a lp4cran tilra a n'importe quel moment du jeu, appoyez simultanemeot sur les touches A, B et START. La Qreamcast 

r6-initi3lisera le jeu et reviendra 4 I'ecran litre 
Quand vous inserez le Vibration Pack dans le port Extension 1 de la manelte Dreamcasl. il ne peut 6tre bloque dans ce port. Soit 

le vibration pack tombera ou il bloquera le bon fonctionnement du jeu. 



BOUTON X 

MENUS 

Lonsque I'ecran-titre s'affiche, appuyez sur le BOUTON START, 

Le menu principal qui apparalt alors vous permet de choJsir entre 
trois modes de jeu : 

WORLD TOUR (Tournoi mondial): Un joueur 

Effectuez cinq parcours de golf et totalisez le maximum de points. 
Si votre score est suffisamment eteve, vous disposer de nouveaux 
clubs, de nouvelles faalles et decouvrez de nouveaux personnages ! 

FREE ROUND (Loisirs): jusqu a 4 joueurs 

Trois modes composent le Free Round : Point Tourney (Points), Stroke Play (Coups) et 
Match Play (Trous). 

GATE BALL (Le go If-croquet): ]usquJa 4 joueurs 

tin jeu simtlaire au croquet ou les joueurs doiventfaire passer une balle a travers des arceaux. 

OPTIONS: Vous pouvez modifier a loisir les different® parametres de Tee OfT. 



OPTIONS 
Pour regler les options, appuyez sur t ou ^ de la CROIX 
MULTIDIRECTIONNELLE ou du STICK ANALOGIQUE pour 
selectionner une categorie cToption, puis appuyez sur le 
BOUTON A pour afficher !e menu correspondent. Dans le 
menu, selectionnez une option puis appuyez sur^-ou ~*de 
!a CROIX MULTIDIRECTIONNELLE ou du STICK 
ANALOGIQUE pourfaire defiler les differents reglages possibles. Lorstjue vous avez 
termine, appuyez sur le BOUTON B pour revenir au menu precedent 

GAME SYSTEM (JEU) : 
GAME LEVEL (NIVEAU DE DIFFICULTE) - Reglez le niveau de difficult^ du jeu de 1 
(facile) a 5 (difficile). 
JUMP PACK (VIBRATION PACK) - Reglez I1 intensity des vibrations de OFF (desactivees) a 
HIGH (elevees). Activez le Vibration Pack en appuyant sur ie BOUTON A. 
SCREEN SAVER (ECRAN DE VEILLE) - Si vous choisissez ON, un ecran de veille se met 
en marche des tors que TEE OFF'" est a I'arret 
BALL CAMERA (ANGLE DE CAMERA) - Reglez le point de vue de la camera en vigueur 
lorsque vous frappez la balle. 

SOUND (SON) : 
MONO / STEREO - Choisissez entre ces deux qualites d'ecoute. 
BGM VOLUME (VOLUME DU FOND SONORE) - Utifisez la reglette pour augmenter ou 
diminuer le volume du fond sonore. 
SE VOLUME (VOLUME EFFETS SONORES) - Utiiisez la reglette pour augmenter ou 
diminuer le volume des effets sonores. 
VOICE VOLUME (VOLUME DE LA VOIX) - Utiiisez la reglette pour 
augmenter ou diminuer le volume de la voix des personnages. 
BGM TEST (TEST DU FOND SONORE) - Selectionnez votre ctiansonnette 
preferee et laissez-vous alter... 
SE TEST (TEST EFFETS SONORES) - Selectionnez un effet sonore dans la C 
iiste et ecoutez-le. J 
VOICE TEST (TEST VOCAL) - Ecoutez votre personnage prefere de TEE 
OFF vous compter fleurette ! 
SCORE RECORD (RESULTATS): Sur ce tableau d'affichage, consultez vos 
statistiques personnelles et celles de chaque competition. 



COMMANDES PAR DEFAUT 
SELECTIONNER UNE 
OPTION DANS UN MENU / 
ACTION 

AFFICHER LA LIGNE DE FRAPPE 

CHANGER L'ANGLE DE 
VUE DE LA CAMERA 

ANNULER 

SELECTIONNER 
(EFFECTUER) / 
SELECTIONNER "JAUGE C 
(DE PUISSANCE) 

SELECTIONNER (EFFECTUER) 

SELECTIONNER UNE OPTION DANS 
UN MENU I SELECTIONNER UN CLUB 

ZOOM ARRIERE DE 
LA CAMERA 
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ECRAN DE JEU 

PERSONNAGE 

DISTANCE RESTANTE 

DIRECTION 
DU VENT 

CLUB 

PERSONNAGE 
Nombre de coups deja frappes. 

JAUGE DE PUISSANCE q^IMPACT DU 

CLUB (EFFETS) 

DISTANCE RESTANTE 
Distance restante entre [etrou et la position actuelle de votre balle, 

CLUB 
Le club que vous avez en mains. 

JAUGE DE PUISSANCE 
Indique la puissance de frappe, Appuyez sur le BOUTON A pour charger la jauge (vous 
pouvez annular cette action en appuyant sur le BOUTON B). Appuyez de nouveau sur le 
BOUTON A pour taire varier 1‘indicateur de puissance. Lorsqu'il a atteint la distance que 
votre bade doit parcourir, appuyez brievement sur le BOUTON A. Renouvelez cette action 
une derniere fois des que I'indicateur atteint la Itgne rouge situee sous la jauge afin de 
trapper la balle avec precision (si vous ratez la ligne rouge, vous risquez de slicer ou de 
manquer le coup). 



POINT D’lMPACT (EFFETS) 
Indique le point d' impact du club sur la balle. Ajustez-le a I aide du STICK ANALOGIQUE, 
apres avoir charge la jauge. Maintenez le curseur dans la position desiree tout en 
remptissant la jauge. Cette option peut aider les joueurs a compenser des deviations 
laterales de leur coups ou a sortir d’un bunker difficile ! 

DIRECTION DU VENT 
Direction et force du vent. 

MODES DE JEU 
WORLD TOUR (TOURNEE MONDIALE) 
Un seul joueur. Choisissez parmi la dizaine de meilleurs joueurs de golf du monde dans 
toutes les categories (pro, senior, amateur...) et concourez sur les parcours de golf du 
Japon, de I’Australie, des Etats-Unis, du Royaume-Uni et de bier d’autres pays. Le joueur 
ayant totalise le total de points le plus efeve est declare vaingueur. Les scores eleves 
permettent de decouvrir de nouvelfes balles, de nouveaux clubs et de nouveaux 
personnages. II vous suffit de selectionner« New Entry » (Nouvelle partie) pour 
commences une nouvelle tournee ou bien « Load » (Charger) pour reprendre une tournee 
sauvegard lorsque vous avez selectionne I’emplacement du VM sur lequel vous souhaitez 
sauvegarder voire tournee. Vous pouvez alors choisir votre personnage, vos balles et vos 
clubs et montrer de quoi vous etes capable au monde entier! 

FREE ROUND (LOISIRS) 
Jusqu'a quatre joueurs. Vous et vos amis (ou vos adversaires informatiques) avez 
l occasion de vous affronter dans I'un des trois modes de jeu suivants : Point Tourney 
(Points), Stroke Play (Coups) et Match Play (Trous), 

Point Tourney - Le vainqueur est le joueur ayant totalise le plus grand nombre de points 
sur Tensemble des 18 trous. 



Void la maniere dont sont comptabifises les points : 
Albatross 5 points Par 2 points 

Eagle 4 points Bogey 1 point 

Birdie 3 points Double Bogey et plus 0 point 

* Le Double Bogey entraine I'elimination du joueur ("GIVE UP”). 

Stroke Play - lei, le vainqueur est le joueur qui a joue le moirs de coups sur [’ensemble 
des 18 trous. 

MATCH PLAY 
Dans tous les modes de jeu du Match Play, un vainqueur est declare a Tissue de chaque 
trou. Le joueur ou Tequipe ayant remporte le plus de victoires a la fin du parcours 
remporte le match ! II y a six modes de jeu dans le Match Play ; 

Single (Seul): 

Threesome (Match a trois): 

Foursome (Match a quatre): 

Fourbafl (Quatre babes): 

Best Ball 1 vs, 2 
(Meilleure balle 1 contre 2): 

Un duel contre un ami ou Tadversaire informatique. 

Deux equipes (1 contre 3) jouent chacune a leur tour 

Deux equipes de deux jouent chacune a leur tour. 

Deux equipes de deux s’affrontent et e'est le joueur qui 
obtient le meilleur score qui remporte, 

‘Un seul joueur contre deux s’affrontent pour obtenir le 
meilleur score. 

Best Ball 1 vs. 3 Un seul joueur contre trois s’affrontent pour obtenir le 
(Meilleure balle 1 contre 3): meilleur score. 

REMARQUE: Vo us pouvez corser le mode Match Play en actfvant la Club Suspension 
Penalty (Penalite de suspension de dub). Cette regie autorise le vainqueur (ou 
Tequipe gagjiante) d canfisquer les dubs de Paul re equipe pour les trous suivants. 
Pour mettre cette regie en place, vous devez selectionser SPECIAL dans Poption RULE 
SELECT (Selection des regies) (juste apres avoir chofsi votre manette en mode 
Match Play). 



GATE BALL (GOLF-CROQUET) 
Gate Ball (ou G-Ball) se joue a quatre joueurs maximum et ressemble beaucoup au 
croquet Pour commencer une partie, selectionnez START WAR (Partir en guerre) et 
appuyez sur le BOUTON A lorsque I on vous demande le nombre de participants. A I'aide 
de la CROIX MULTIDIRECTIONNEU.E, choisissez entre Team A (Equipe A) et Team B 
(Equipe B) et appuyez sur le BOUTON A pour pouvoir selectiorner vos personnages, le 
nombre de balles et votre handicap. 

REGLES DU GATE BALL: 
• Envoyez votre balls a travers le premier arceau, puis le second, le troisieme et visez le 

but situe au centre du terrain pour mener une balle a bon port, 

• Pour gagner, Tune des deux equipes doit soit se debarrasser de toutes ses balles, soil 
avoir obtenu te plus de points a la fin du temps imparti. A cheque fois que votre balle 
franchit un arceau, vous marquez un point. 

• Vous devez franchir le premier arceau d’un seul coup sans sortir des limites du terrain, 
sinon vous etes declare hors jeu («out»} et devez recommencer au debut. Si la balle est 
hors jeu au niveau du deuxieme ou troisieme arceau, ce n’est pas eliminatoire, 

• Si votre balle touche une autre babe alors qurelie tranchit le premier arceau, elle est 
replacee sur la ligne de depart et vous devez recommencer au debut. 

• Pour cheque arceau, votre balle doit suivre certaines directions, indiquees par des 
fieches. Si vous passez un arceau dans [a mauvaise direction, votre coup n est pas pris 
en compte. 

• C’est le centre de la balle qui determine le passage d’un arceau ou un hors jeu. Une 
balle hors iimites est piacee sur la limite ia plus proche. 

• Si vous touchez la balle d’un adversaire, vous avez droit a un coup « special». Vous 
devez alors frapper cette balle de plus de 10 cm ou vous vous mettez en faute. Profitez- 
en pour evincer vos adversaires du terrain I Si, par cette action, un adversaire envoie 
votre balle a travers un arceau, ce passage vous est accorde mais il y a faute et votre 
balte est replacee sur la limite la plus proche. 



OPTIONS DU MODE GATE BALL: 
COURT LV (DIFFICULTY DU TERRAIN) - Regie le relief du terrain entre 1 (aucun) et 
5 (maximum). 

COM LV (DIFFICULTY DE L’OROINATEUR) - Regie le niveau d’experience de votre 
adversaire informatique de 1 (debutant) a 5 (professionnel). 

GAME TIME (DUREE OE LA MANCHE) - Duree de la manche er minutes. 

SHOT TIME (DURYe DU COUP) - Limite de temps pour chaque coup, en secondes. 

POINT TIME (AFFICHAGE DES POINTS) - Lorsque le temps restant est inferieur a one 
minute, I’affichage des points disparatt. 

RULE (RYGLE) - Choisissez entre ORIGINAL pour jouer avec les regies du jeu basiques et 
ARRANGE pour modifier chacune des regies suivantes : 

TAKE POINT (PRENDRE DES POINTS) - Vous etes autorise a derober des points a un 
adversaire en frappant sa baiie. 

MISS POINT (PERDRE DES POINTS) - Vous perdez des points lorsque vous commettez 
une faute ou frappez une baiie hors jeu. 

COMBO POINT (COMBINER DES POINTS) - Lorsqu’un seul coup touche deux balles ou 
plus, vous marquez des points supplementaires. 

OUT POINT (HORS JEU) - Si vous mettez hors jeu la baiie d’un adversaire, vous marquez 
des points. 

ASSIST POINT (COYQUIPIER) - Si vous faites franchir une porte a la baiie d’un 
coequipier, vous marquez des points. 

LONG SHOT POINT (LONGUE DISTANCE) - Si votre baiie parvient a 
franchir un arceau en effectuant une longue distance, vous marquez des 
points supplementaires. 

MIRACLE POINT (MIRACLE) - lorsqu’un seul coup envoie une baiie a — — 
travers plusieurs arceaux, vous marquez des points supplementaires. t if'j 



GATE BALLE ECRAN DE JEU 

DECO M PTE 

JAUGE DE 
PUISSANCE 

TEMPS DE PREPARATION 

BALLE 

POINTS 



TEMPS DE PREPARATION 
Indique le temps restant avant tie devoir frapper votre balle. 

BALLE ET POINTS 
Indique le nombre d'arceaux franchis et le nombre de points gagnes. 

ICONES CENTRALES 
Indique le score de chaque equipe et quelle manette est active. 

JAUGE DE PUISSANCE 
Indique le numero du joueur et la puissance de frappe. Appuyez sur le BOUTON A pour 
activer la jauge, puis appuyez de nouveau brievement sur le BOUTON A pour arreter la 
jauge ties lors qu’elle atteint le niveau de puissance que vous souhaitez. 

DECOMPTE 
Temps restant jusqu'a la fin de la manche. 
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COMMANDES EN MODE 
GAME BALL: 
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SELECTIQNNER UNE OPTION / 
CHANGER L'ANGLE DE VUE DE LA 
CAMERA {HAUT ET BAS) 

ZOOM ARRIERE DE 
LA CAMERA 



PARCOURS 
Votre competition Tee Off” s'etend au monde entier! Affrontez des adversaires sur les 
pare ours des pays smvants : 

JAPON 
Le plus simple de tous les parcours. Soyez 
particulierement attentifs aux bunkers et 
veiilez a ne pas vous y embourber! 

AUSTRALIE 
Ce parcours offre une grande diversity de 
trajectoires possibles. Trouvez la plus 
adaptee a voire personnage. 

AFRIQUE 
Soyez bier attentif car les obstacles d'eau 
ne manquent pas dans ce parcours ! 
Selectionnez avec soin votre club car de 

nombreux trous sont rates des le 
premier coup. 

ECOSSE 
Les pentes a pic, le vent et le brauiilard en 
font le parcours le plus difficile. Alors ne 
vous eloignez pas du fairway ! 

USA 
Si vous ne vous ecartez pas du fairway, ce 
parcours va vous sembler relativement 
facile. Dependant, vous pouvez augmenter 
votre score en empruntant des chemins 
plus difficiies. Visez bas pour eviter 
les arbres. 

Avant de commencer une partie de golf avec Tee Off", le plan du parcours que vous avez 
choisi s'affiche a I'ecran. A ['aide des boutons analogiques, effectuez un zoom avant ou 
arriere pour examiner le terrain avant de jouer! 

NUMERO DU TROU 



PERSONNAGES 
Void une breve description des personnages auxquels vous avez acces des le debut du 
jeu, Essayez d'en decouvrir de nouveaux! 

AKIO SAITO 
Nationalite: Japonaise 

Age: 26 

Taille: 1 m70 

Qualification: Champion du Tournoi d'Asie 

Portrait: Joueur prudent qui prend son temps avant chaque coup et 
obtient de bons resultats, Akio detient actuellement le titre de 
champion d'Asie mais espere bientot appartenir aux tout 
meilleurs mondiaux. 

Evaluation: Moyen. Pour les debutants. 

CHRISTINE LA MELE 
Nationalite: Francaise 

Age: 28 

Taille: 1m70 

Qualification: Champtonne de France, categorie amateur 

Portrait: Apres sa carriere de mannequin, Christine s'est rapidement 
convert® au golf. Bien qu'elle participe a ce tournoi avec un titre 
amateur uniquement, efle s'entratne beaucoup et acquerra bientot 
un titre mondial. 

Evaluation: Excellerte maitrise. Pour les debutants puisqu'elle ne 
rate que tres peu de coups ! 



CATHERINE WHITE 
Nationalite: Americaine 

Age: 24 

Taille: 1 mG3 

Qualification: Champiorne du tournoi des Ameriques 

Portrait: Catherine possede un jeu tres fin. Elle a traverse de 
nombreuses epreuves afin de devenir la meilleure joueuse de golf 
des Etats-Unis et est maintenant fa joueuse la mteux payee de 
son pays. 

Evaluation: Grandes capacites dans tous les domaines. Parfaite pour 
les joueurs experiments car sa balle puissante devie parfois un peu. 

JULIAN CLEMENTS 
Nationalite: Ecossaise 

Age: 16 
Taille: 1 m50 

Qualification: Champion d'Ecosse, categorie amateur 

Portrait Descendant d une famiile europeenne aristocratiqueh le pere 
de Julian etait un excellent joueur de golf professionnei et s'est eteint 
lors d'un tournoi. La rumeur veut que Julian ne s'en soil 
jamais remis. 

Evaluation: Pas aussi puissant que les autres joueurs mass tres fort 
sur le plan technique. Donnez des effets sur ses balles pour 
compenser son hook nature!. 
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Voici les personnages que vous pourrez decouvrir dans le jeu, a condition cTobtenir des 
scores eleves ! 

DEBORAH ELIZABETH 

WHITAKER MULER 

JEENA 

SHIREY 
JOSE 

ESTEVEZ 
KIM 

SWYONG 
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QUELQUES CONSEILS 
• Le poids du club et la selection de la balle sont decisifs! Avec I'experience, vous 

decouvrirez quelles balles et quels clubs conviennent aux differents joueurs et aux 
differents parcours, et egalement la combinaison qui s'adapte le mieux a votre style 
dejeu! 

• N'hesitez pas a utillser les BOUTONS X et Y ; ils sort la pour vous alder. Le BOUTON X 
vous indique: la trajectoire et le point de chute de votre balle selon la maniere avec 
laquelle vous vous appretez a la trapper (cette prevision Ignore la force du vent). Le 
BOUTON Y vous presente le trou sous differents angles de vue, ce qui vous permet de 
reperer les pentes et les bunkers a proximite. 

• Les BOUTONS ANALOGIQUES GAUCHE et OROITE vous servent a effectuer un zoom 
avant ou arriere et done a ajuster votre coup. 

• Pour les coups difficiles, choisissez une approche mesuree.Appuyez sur la CROIX 
MULTIDIRECTIONNELLE vers le HAUT et vers le BAS pour alterner entre coup mesure 
et coup normal. Gardez a I'ceil cet indicateur car le jeu peut parfois passer en coup 
mesure lorsque vous vous y atfendez le moins! 

• Attention aux changements de direction du vent! Votre balle pourrait etre deviee ou 
envoyee vers un obstacle. Si vous jouez sur le parcours venteux d'Ecosse, utilisez des 
clubs plus longs a une puissance redurte afin de minimlser les effets produits par 
le vent. 

• Utilisez regulierement I'indicateur du Point d'impact du club sur la balle (La petite croix 
rouge sur la balle situee dans le coin Jnferieur droit de votre ecran). Un peu d'effet sur 
la balle peut faire toute la difference entre un putt de 60 cm (2 pieds) et un putt de 
3,50 m (12 pieds). 


